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In this paper， we propose a facial caricature drawing system to analyze one's KANSEI structure 
on face recognition. KANSEI is entirely subjective、andessential1y contains vague and various 
infonnation and features. Langt泊gerepresentation弓whichexpress ambiguousness， iscomplicated. 
Human recognizes language representation by KANSEI. 
We designed the facial caricature drawing system using language representation. For express 
KANSEI in the system、wekeep factual knowledge， which indicates relation between language 
representation and facial caricature‘in a system. We use fuzzy set to factual knowledge. We 
analvze KANSEI stmcture bv examillation of the fuzzv set. 
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1 はじめに
人間の持っている情報処理能力は非常に高度で
ありヲ複雑で暖昧な情報を扱っている.近年様々な
分野で?それらの情報処理を計算機上で実現しよ
うという試みがなされている[1][3] [8] [9]それら
表現するためのプラットフォームとして，言語表
現を用いて人間の似顔絵を描画するシステムを作
成した.
情報処理能力のなかで?外界からの刺激を感じと
る能力ヲそれを認識し表現する能力を感性[4][5]と
いう.本研究ではヲ感性を実際の計算機上で表現す
ることを目的としヲ対象に言語表現による似顔絵
の作成をとりあげた.似顔絵作成における感性を
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感性は各個人の主観的なものであるため人それ
ぞれ異なりヲまた感覚的なものであるため同じ人
でも周囲の状況や自分の状態によって違いがある.
つまり感性は本質的に暖昧で複雑な情報を含んで
いる[2) またヲ言語表現も一つの表現が様々な事
物，特徴を表しており?感性と同様に暖昧で複雑な
ものとなるが，我々人間は言語表現を感性によっ
て受け止め処理していると考える.
人間の顔はヲ目?鼻ヲ口など多くの器官によって
構成されており人によって様々に異なっているた
めにう我々は個人を識別する際にまず顔を見るこ
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とが多い[6][7] また常に人前に露出していて，表
情によって感情が表れたり，その人の体調が分か
るなどの特徴がある.顔はその人の性格を反映す
るとまでいわれるほどである.このように我々は
日常的に人の顔をよく見ており身近なものである
ため，顔のわずかな違いも認識することが可能で
ある.にもかかわらず，顔の特徴を表現する時は
「顔が丸く，かわいい」のように簡単な言語表現で
表すことが多い.そのため様々な特徴が一つの言
語表現で表され，言語表現を認識する感性は複雑
で暖昧なものとなる.本研究では，言語表現から
似顔絵を作成するフロセスを解析することによっ
て，言語表現と似顔絵の関係ラ似顔絵作成における
感性の分析が可能であるという考えに基づきシス
テムの構築を行った.
言語表現から似顔絵を作成するシステムを実現
するにあたって，言語表現によって表される似顔
絵の集合は，暖昧で複雑な集合であり，計算機上で
言語表現と似顔絵の関係をどのようにして扱うか
が問題となる. 1つの表現に含まれる似顔絵は 1
つではなく、多くの似顔絵の集合でありヲその集合
の境界は暖昧である.この暖昧な情報を計算機上
で扱う方法として，ファジィ理論がある.ファジイ
理論は，暖昧さを処理する数理的理論，方法論であ
り，暖昧な情報を数量化し従来の計算機の方法で
扱える方法論である.言語表現と似顔絵の関係の
知識(特徴語知識)にファジィ集合を用いた.ファ
ジィ集合を用いることで感性が持つ暖昧な情報を
計算機上で実現できる.
感性によって三語表現から人間は似顔絵の具体
的なイメージをつくる.一つの三語表現によって，
違った特徴を持った多くの似顔絵が表される.言
語表現と似顔絵の聞には，人それぞれに違った多
くの感性があると考える.今回特徴語知識として
用いたファジィ集合は三角ファジィもしくは台形
ファジィであり簡単な構造であるので，ひとつの
感性を表現するにとどまりちすべての感性を阿時
に扱うことはできない.しかし，ファジィ集合を変
更することでシステムに違った感性を持たせるこ
とが可能である.
今回構築した似顔絵作成システムによって人間
の感性を表現することができる.ファジィ集合と
して感性を計量化することが可能であるので，様々
な感性についてファジィ集合を作成しヲそれらの
比較，分析等を行うことで，人間の感性の構造が分
析可能であると考えられる.
本論文では，第2章で言語表現を用いた似顔絵
作成についてウ第3章で似顔絵作成システムの設
計と実装について述べる.第4章では特徴語知識
について述ベヲ最後に第5章でまとめる.
2 言語表現を用いた似顔絵作成
本研究では，言語表現を用いた似顔絵作成を対
象として人間の感'性についての検討を行なった.本
章では人間の感性と言語表現の関係，言語表現を
用いた似顔絵作成方法について述べる.
2.1 感性と言語表現
感性とはう人間が外部からの刺激を「感じとる
ことのできる能力J， r感じとったイメージJ， rそ
のイメージを感覚的に認識することJなどの意味
で，その個人の主観によるところが大きい.感性に
よって認識したものを他の人に伝える時には，そ
れを客観的に理解できるような手段を用いる必要
がある.人間はその主な方法として言語表現を用
いる.
感性は数値化するなど具体的にまた客観的に分
かりやすく表現するととが難しいためヲ計算機上
で扱うのは非常に困難である.その理由には，感
性そのものが本質的にあいまいなものであること，
また，人はそのときの周囲の環境や臼分の感情な
ど様々な要因により異なったイメージを感じるな
ど個人に対しでもあいまいであること，さらに，個
人的な部分が大きく，外部から同じ刺激を受けた
ときでも人によって違うイメージを感じとるなど
の個人差があることなどが挙げられる.
人間は物事を他人に伝えたり，意志表示をした
りうコミュニケーションをとったりするための手
段として古語を用いている.このとき言語表現の
示す内容は一怠ではなく，ひとつの表現が多くの
事物を表しているので，あいまいで複雑な情報を
簡単に表現することが可能となる.そのため，言語
表現を用いることで人間は物事の特徴など自分の
感じとったことう感性を言語表現によって表すこ
とができる.つまり，人間は感性を言語表現によっ
て表現しており，言語表現には感性についての情
報が含まれるといえる.
本研究では作成した似顔絵と言語表現の関係を
検討することで，感性を分析できると考えた.その
ためにう言語表現から似顔絵を作成するための3章
で説明するようなシステムを構築し研究を行なっ
た.システムを構築する際にまず問題となるのがう
人聞が言語表現からどのように似顔絵を作成して
いるか，それをどのようにして計算機上で実現す
るかである.このことについて 2.2章で述べる.
2.2 言語表現による似顔絵作成
言語表現から似顔絵を作成する時にどのような
知的処理を行なっているのか考えてみる.言語表
現とそれに対する似顔絵の関係が1対1であるな
らば似顔絵の作成は簡単である.しかし，言語表現
と似顔絵の関係は 1対多であり，ひとつの表現に
は多くの似顔絵が含まれている.にもかかわらず，
人聞が言語表現から似顔絵を作成できるのはう言
語表現と似顔絵の聞に感性が働いているからであ
る.人間は感性によってその言語表現に対する顔
をイメージし，そのイメージを描両している.(図
これを計算機上で行なうにはう人間が持ってい
るような言語表現と似顔絵の関係の知識を与えてう
その知識をもとに演算を行ない似顔絵を描画すれ
ばよい.(図 2)これによって計算機上でヲ感性を
扱いヲ人間のような知的処理を実現できる.
顔の特徴を表現するときう人間は様々な言語表
現を用いる.顔のとらえ方の違いからラ「あごが
大きい顔Jr目が丸い顔Jなど顔の各構成要素の
印象のように顔を部分的にとらえた特徴の表現と，
「かわいい顔Jrきつい顔」など顔全体からの印象
のように顔を全体的にとらえるた特徴の表現があ
る.また長いJr r大きいJなどの形容詞を用い
た表現や， rooさんに似ている顔Jrムムさんの
ような目」など，すでに知っている人の顔を例に
挙げた表現，さらにはう「じゃがいものような顔」
「タラコのような唇Jなど，人間の顔以外の物に例
えた表現など様々な表現の仕方がある.
人間はちこのような顔の特徴の様々な言語表現
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図 1:人間の似顔絵の作成
(特徴語)から，特徴語に対する似顔絵をイメージ
することができる.このとき，特徴語と似顔絵の聞
には感性が働いている.また，特徴語の表す似顔絵
は一つではなく，多くの似顔絵の集合である.
そのように人聞が行なっている，特徴語から似
顔絵を作成するプロセスを計算機上で実現するこ
とを試みた.特徴語の入力は「目J， r鼻J， r口J
など顔の各構成要素に対して，表 1のような特徴語
を用意し，その中から適当な語を選択する仕様と
した.言語はう違う表現で同じような意味や特徴を
示すことがある.例えば「口が大きいJと「口が
デカイjやJツリ日jと「キツネ日」などの表現
である.特徴語を選択する仕様にすることで，この
ような言語表現の違いを無くすことができる.
この特徴語ひとつひとつに対してそれがどのよ
うな似顔絵を表すのか示す知識を与えた.これを
特徴語知識とよび，これをもとに似顔絵を作成す
る.特徴語が示す似顔絵はひとつでなく多くの似
顔絵の集合であるので，特徴語知識はファジィ集
合を用いて表す.特徴語知識は，特徴語に対して
顔の各構成要素に対する値に重みをつけた集合と
して表す.複数の特徴語が組合わさったときには，
特徴語知識の各特徴語に対応するファジィ集合を
和集合演算して描画に必要な値を求める.
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表 1:構成要素と特徴語
構成要素 特徴語 構成要素 特徴語
目 !j、さい 眉 タレている
大きい 上がり気味
細い 長い
丸い 短い
タレ日 太眉
ツリ日 細眉
離れている 上っき
近い 下っき
耳 大きい 鼻 長い
'J、さし3 短い
長い 低い
短い 高い
上っき
下っき
口 大きい 髪 ショート
'J、さしミ ロング
厚唇 セミロング
上っき 長い前髪
下っき 短い前
輪郭 丸顔 雰囲気 かわいい
面長 きつい
四角 やさしい
コ角 活発
短い おとなしい
大顎 知的
小顎
幅広
幅狭
3 似顔絵作成システム
本章では，感性を言語表現から似顔絵を作成す
るシステムについての説明を行なう.
似顔絵システムはラ特徴語知識を用いて，言語表
現(顔の特徴を表す特徴語とその修飾語)から似
顔絵を作成する際の感性を表現するためのシステ
ムである(図 3).システムは入力部，演算部ヲ描
画部の3つの部分からなる.
r入力剖1・ー ・------------------，
制要素選択 | ，
|特徴そ選択
一一ー〆~~&-一 二で¥ ，ー ーー 演算部ー -ー-・
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|特徴語知識 r ファジィ演算 | 
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図 3:似顔絵作成システム構成図
入力部では，特徴語を選択・入力し，それを入力
語ファイルに格納する.演算部では，入力語ファイ
ルと特徴語知識からファジィ集合を生成しちファ
ジィ演算を行なう.演算により 26個のパラメー
タの値を求め描画部に渡す.描画部では，得られた
パラメータの値から描画のための座標変換を行な
い，それに基づいて似顔絵の描画を行なう.この
システムによって感性を似顔絵として表現するこ
とができる.
3.1 入力部
入力部は，言語表現の入力を受け付けるユーザ
インタフェースである.ユーザが入力語をリスト
から選択することにより，システムへの入力が行
なわれる.入力語の形式はJ修飾語J+ I特徴語J
である.入力インタフェースの作成には Tcl/Tk
を使用した.入力システムは入力可能な特徴語を
提示するウインドウと，構成要素のリストファイ
ルー各構成要素の特徴語のリストファイルラ入力語
を J時保存するファイルで構成されている.
入力方法を以下に示す.
1.構成要素の選択
構成要素リストから 1つ構成要素を選択す
る.選択した構成要素に関して選択可能な
特徴語リストが表示される.
2.特徴語，修飾語の選択
表示された特徴語リストから入力する特徴
語を選択したのち，修飾語を選択する.
3.ファイルへの格納
1 ， 2を繰り返し，入力したいすべての特徴
語を選択する.最後に選択した語をすべて
入力語ファイルに格納する.
例えば I目がとても大きいJという特徴を入力
する場合は，まず構成要素リストから「目」を選択
する.特徴語リストから「大きい」を選択しと
てもJを選択すると，入力語ファイルには"ookii
totemo刊が格納される.
3.2 演算部
演算部ではヲ入力語から描画部へ送るためのパ
ラメータの値を決定する.まず，入力語ファイルか
ら特徴語を取り出す.次に，特徴語知識から特徴
語に対応する知識「特徴語 パラメータ名 Xl 
X2 X3 X4J を取り出しヲメンバーシップ関数
によりファジィ集合を生成する(図4).メンバー
シップ関数の式を以下に示す.
(a) Xく X2のとき
logeO.1(X-X2 ) 
μA(X)二 e xl -x2 
(b) X2三Z三X3のとき
μA(X) = 1.0 
(c) X > X3のとき
t ogeO.l(x-x~ ) 
tLA (.r) =ε X4 -x3 
メンバーシ、ソブP関数には，すそが広がっている形
を用いた.つまり，各点のグレード値は必ずO以上
である.最初 Xl，X4のグレード値がOになる形(三
角や台形)を用いたが，演算を行ったときにう特徴
によっては重ならないことがあったためラ必ず重
なるように，すそが広がった形を用いた.
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図 4:特徴語知識のメンバーシップ関数
修飾語が「とても」の場合は集中化、「ややJの
場合は拡大化を行う.
複数の入力語に対してファジィ集合が生成され
たらヲファジィ演算(共通集合演算)を行い，パラ
メータの値を決定する.ファジィ集合を計算機内
では整数に離散化している.
3.3 描画部
描画部は演算結果を似顔絵として表示するイン
ターフェースである.演算部から渡された各パラ
メータの値によって似顔絵を生成し表示する.演
算部から渡された26個のパラメータの値(図 5，
表 2)を各座標に変換する.パラメータは実数で
あるが，今回言語とのインタフェースは整数で行
われる.
星=ーノ
図 5:描画モデルとパラメータ
描画インタフェースの作成にはTcl/Tkを使用
した.描画部は似顔絵を描画するキャンパスウイ
ンドウ(図 6左)とヲパラメータ値を直接操作でき
るパラメータ操作ウインドウ(図6右)で構成され
る.キャンパスウインドウの大きさは，450x 600 
(ピクセル)とした.パラメータ操作ウインドウで
は，その項目のスクロールバーを操作することで，
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表 2:パラメータの変域とデフォルト値
パフメータ名 パフメータ変域(単位) default 値
顔の幅 70 ~ x ~ 180 (ピクセ 130 
オデコの広さ 10 < x三130(ピクセ 45 
顔の長さ 100三Z三330(ピク 180 
セル)
顔の形 O~x 三 100 (%) 20 
瞳の大きさ o < x三50(ピクセ 20 
目の大きさ 40三z三150(ピクセ 80 
目の傾き -30三Z三30(度) 。
目の間隔 o ~ x ~ 110 (ピクセ 30 
目の位置 -20三z三20(ピク 。
セル)
鼻の長さ 25 ~ x ~ 150 (ピクセ 80 
鼻の両さ 15 ~ x ~ 70 (ピクセ 40 
鼻の位置 0三 Z 三70(ピクセ 3 
口の大きさ 20 < x壬150(ピクセ 70 
唇の厚さ o ~ x ~ 30 (ピクセ 6 
口の位置 30三x~ 200 (ピクセ 110 
眉の長さ 0三z三150(ピクセ 80 
眉の傾き -30三Z三30(度) O 
眉の太さ 0三x ~ 30 (ピクセ 5 
眉の形 -10 ~ x三35(ピク 15 
セル)
眉の間隔 0三Z 三110(ビクセ ;jU 
眉の位置 10 ~ x ~ 35 (ピクセ 15 
耳の大きさ o ~ x ~ 100 (ピクセ 35 
耳の長さ 30 ~ x ~ 100 (ピクセ 70 
耳の位置 -15 < x三15(ピク 。
セル)
髪の長さ 80 ~ x ~ 400 (ピクセ 250 
前髪の長さ o ~ x ~ 70 (ピクセ 20 
直接人間がパラメータ値を変更することができる.
Jf"-;:1I刻.e ・5 口耐週 :
i剖
.舟・E書: ー 同時・・2き
.同時 ザ ・ 山、 .句咽~:
.. 耽~~ : ..... . . .. ~ . .. .，.噴き . . . ~ 
目的A~?! : 同 ""曙 J 
8時・l'
邑'湖周・- 3・ ー町個圃ー'向値冨
日時鐙置 。 ..0 罵町Ä~?!
1・
. 
、
.両健~: ・0 .. 1I骨Il<?': ν ・
岨.商高e:
.同苗.:
QO>i'必・2
.町‘?!:
山町大合;<:下・.崎前乃健;< ピ品、， "
lIiO 
rJ~，れ +%. )1 '/ 傷事，笹11 : .自制・ ・輔副 量的汁 世
図 6:描画インターフェース
以下にパラメータから座標への変換式の例を示
す.眉間の辺りを顔の基準点とし横方向を x座標
(右側が正人縦方向を y座標(下が正)としてい
る.式の太字が座標である.座標変換時に一つの
構成要素に関するパラメータはその構成要素の座
標のみに影響しヲ他の構成要素には関係しない.各
構成要素はそれぞれ独立して変化する.
その結果ヲ目が輪郭からはみ出す7鼻が口より下
にるなどヲ顔としての整合性が失われた似顔絵を
描画することがある.構成要素を非独立にし?構成
要素聞の関連付けをして座標変換することで?顔
の整合性を保つことができる.しかし?関連付け
を行なうとヲパラメータと座標の関係が複雑にな
り?また?似顔絵の描画に制限ができる.本研究の
的はう 言語表現による似顔絵作成時の感性を分
析することであるので?顔の整合性を保つことよ
りも?より多くの似顔絵を作成できることう座標と
パラメータの関係が明確であることの方が重要と
なる.
また?描画部にはヲ似顔絵の画風を変更するサブ
機能がある.似顔絵の画風としてヲ「ノーマルJタ
イプjシリアス」 タイプヲ「コミカル」タイプヲ「ア
ニメ風Jタイプの4つが選択できる.画風は似顔
絵を描いた後でも変更可能でパラメータによる顔
の変化は全ての画風について共通している.
しかしヲ今回の研究では画風と言語表現・感性の
関係についての検討は行なっていない.そのためヲ
口語表現の入力によって画風が変わることはない.
3.4 特徴語知識
2.2章で述べたシステムを実現するためには、言
語表現を認識し似顔絵を作成するための特徴語知
識をラ計算機に持たせればよい.
言語表現から似顔絵を作成するときに，人間は
その言語表現から顔の特徴を感じとり似顔絵を作
成できる.これは守人間がその言語表現が持ってい
る特徴はどんなものであり，どのように似顔絵と
して表現するか?という知識をもっているからで
ある.しかし，2.1章で述べたように，言語表現は一
意ではなく広い範囲で事物の特徴を指し示す.ま
た，言語表現が複数集まることでその特徴はさら
に複雑になる.そのためラ特徴語知識も言語表現
に対して一つの数値として特徴を表すのではなく，
ある範囲の数値の集合として特徴を表さなければ
ならない.
特徴語知識は「特徴語 パラメータ名 Xl X2 
X3 X4J というフォーマットのファジィ集合を
用いて表した.これは「特徴語」は図 7の Xl-"X4 
範囲でパラメータ値をとることを表す.また図 7の
y軸はグレード値である.
? ?
??
? ?
???
?
Xl X2 X3 X4 X 
図 7:特徴語知識の示すパラメータの範囲
特徴語知識とするファジィ集合の作成は人間の
手によって行った.
その手}I[買を以下に示す.
1.描画部でパラメータを直接操作してヲ「特徴
語」の特徴が最も表現できている代表的な
似顔絵を作成する
2.パラメータをひとつだけ変化させj特徴語」
が表す範囲を調べる
(a)特徴語にあてはまらないと感じた最小
の値を Xlとする
(b)まさに特徴語どおりと感じた最小の値
を X2とする
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(c)まさに特徴語どおりと感じた最大の他
を.1:3とする
(d)特徴語にあてはまらないと感じた最大
の値を X4とする
3.調べたパラメータ値を手順 1の値に戻す
4.全てのパラメータを調べるまでヲ手}I員2と3
を繰り返す
特徴語知識とするファジィ集合は人間の手作業
によって作成されるため，その作成者の感性によ
るところが大きい.またラこの手}I員によって作成さ
れるファジィ集合は全てが，台形ファジイラもしく
は三角ファジィである.このようなファジィ集合
の特徴語知識では複雑な感性を完全に表現するこ
とはできないがヲ作成者の感性を扱うことは口J能
である.別の人の違った感性を扱うためには，その
人の感性を含んだファジィ集合を作成し，それを
特徴語知識として用いればよい.
4 感性とファジィ集合
似顔絵作成システムの描画部から 3.4章のよう
な特徴語知識を作成できる.本章ではヲ特徴語に
対する様々な感性と特徴語知識について説明する.
簡単な例として「日が大きい」という特徴語につ
いて述べる.
特徴語からイメージする顔は人それぞれが違っ
ている.これは各個人が違った感性を持っている
からである目が大きいJという特徴語に対し
てもイメージする顔は，感性の違いから人によっ
て様々である.図 8，9，10は「目が大きい」という特
徴語から作成された似顔絵である.これらの似顔
絵からそれぞ、れ違ったファジィ集合が作成される.
図8の似顔絵のパラメータは表3のとおりであ
る.この顔を基本の顔として「目が大きい」につ
いて 3.4章の手順に従ってファジィ集合を作成す
る.この場合「瞳の大きさJr目の大きさ」の二つ
のパラメータついて
me_ookii hi tomi-Eize 20 35 35 60000 
me_ookii hitomi-Eize 85 100 100 60000 
のようなファジィ集合が作成され，感性がこのパ
ラメータに影響を与えていることがわかる.
126 
表&パラメータ値
I 130 1 層の厚さ I 6 
・口の位置 1 110 
rT'1 .........!I:;:; ~・ 95
O 
図 8:
目が大きい顔 1
表 4:パラメータ値
130日一一一
180 
図 9:
目が大きい顔2
図9の似顔絵のパラメータは表4のとおりであ
る.同様にファジィ集合を作成した場合「鼻の長
さJi鼻の高さJi口の大きさ」の三つのパラメー
タについてヲ
me_ookii hanaJength -60000 45 45 50 
me_ookii hana_size -60000 25 25 30 
me_ookii kughLsize -60000 30 30 40 
のようなファジィ集合が作成されヲ感性がこのパ
ラメータに影響を与えていることがわかる.
表 5:パラメータ値
I 130 1 層の厚さ I 6 
45 1 口の位置 1 140 
180 1 眉の長さ 1 95 
20 1 眉の傾き I 0 
図 10:
目が大きい顔3
図10の似顔絵のパラメータは表5のとおりであ
る.この場合「鼻の位置Ji眉の位置」の二つのパ
ラメータについて
me_ookii hanajchi 25 45 45 60000 
me_ookii mayujchi 25 35 35 60000 
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のようなファジィ集合が作成されヲ感性がこのパ
ラメータに影響を与えていることがわかる.
このようにして作成されたファジィ集合を特徴
語知識として用いることで?ファジィ集合に含ま
れた感性を似顔絵として表現できる.特徴語知識
に様々なファジィ集合を用いることで?似顔絵シ
ステムによって多くの感性の表現が可能となって
いる.
また?この似顔絵作成システムを用いて人間の
感性をファジィ集合によって計量化できる.よっ
てヲファジィ集合の分析を行なうことで感性の分
析を行なうことが可能となる.
??????????
?
250 
20 
110 
5 考察と今後の課題
言語表現から似顔絵を作成するときの感性を表
現するために，似顔絵作成システムの構築した.
描画部においてパラメータから似顔絵描画用の
座標に変換するとき?他の構成要素のパラメータ
がうその構成要素を描画する座標に影響を与える
ことはないので，構成要素はそれぞれ独立して変
化する仕様となっている.これによって輪郭から
目がはみ出るヲ眉が目の中にある?口が鼻の上にあ
るなどう顔の整合性が失われることになるが，その
ぶん描画の自由度は高く，より多くの似顔絵を作
成できると考える.また，多くの似顔絵を作成でき
るということは，多くの感性を表現できるシステ
ムであるといえる.パラメータを直接操作するこ
とでヲ特徴語知識と演算によってシステムが描画
した顔を個人が思うようにカスタマイズできるの
で，より多くの言語表現から似顔絵を作成すると
きの感性を表現できる.
似顔絵作成システムでは特徴語に含まれている
似顔絵の集合を表現するためにファジィ集合を用
いている.またパラメータ操作によって様々な感
性を表現しうその感性についてのファジィ集合を
生成することで?感性を計量化できるようになっ
た.このファジィ集合で表された人聞が特徴語か
ら似顔絵を作成する時の感性を分析することがで
きる.
現在?特徴語知識に用いているファジィ集合は
人間の手作業によって作成されており?作成には
膨大な手間と時間がかかる.多くの感性を分析す
る為には，ファジィ集合の作成を支援，または生成
するシステムを構築しファジィ集合の作成を容易
にする必要がある.
さらにう現在の特徴語知識のファジィ集合は三
角ファジイラまたは台形ファジィであり，簡単な知
識しか表現していない.特徴語知識の表現方法に
ついての検討を行ない，より複雑な知識を扱える
ようにすることも今後の課題に挙げられる.またう
特徴語知識を複雑にしても，現在は演算のアルゴ
リズムが単純な和集合演算であるのでヲ同時に演
算のアルゴリズムの検討を行なう必要もある.
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付録
A パラメータからの座標変換式
左目付け根のx座標
目の間隔= 顔の中心の Z座標-
2 
左瞳の x座標
二左目付け根のx座標
目の大きさ xcos(目の傾き)
2 
左目尻のx座標
目の大きさ xcos(目の傾き)= 左瞳の x座標-
2 
右目付け根のx座標
目の間隔= 顔の中心の Z 座標十 2 
右瞳のx座標
= 右目付け根のx座標
+目の大きさ xcos(目の傾き)
2 
右目尻のx座標
日の大きさ xcos(目の傾き)
=右瞳のx座標十 2 
左眉頭のx座標
眉の間隔= 顔の中心の z座標-
2 
左眉尻のx座標
= 左眉頭のx座標-眉の長さ xcos(眉の傾き)
左眉中心のx座標
眉の長さ xcos(眉の傾き)
= 左眉頭のx座標 2
+眉の形 xsin(眉の傾き)
右眉頭のx座標
眉の間隔= 顔の中心の Z座標+ -2 
右眉尻のx座標
= 右眉頭のx座標+眉の長さ xcos(眉の傾き)
右眉中心の x座標
眉の長さ xcos(眉の傾き)= 右眉頭のx座標+ 2 
ー眉の形xsin(眉の傾き)
眉中心のy座標
= 顔の中心の y座標-眉の位置
眉の長さ xsin(眉の傾き)
2 
-眉の形 xcos(眉の傾き)
眉尻のy座標
二顔の中心の y座標ー眉の位置
ー眉の長さ xsin(眉の傾き)
目の付け根のy座標
= 顔の中心の y座標一日の位置
瞳の y座標
二 目の付け根のy座標
一日の大きさ xsin(目の傾き)/2
目尻のy座標
= 瞳の y座標一日の大きさ xsin(目の傾き)
2 
オデコのy座標
= 顔の中心のy座標-オデコの広さ
あごのy座標
= 顔の中心の y座標+顔の長さ
口の y座標
= 顔の中心の y座標十日の位置
耳のy座標
= 顔の中心の y座標+耳の位置
